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Einflhrung

Das NEET-SYSTEM berufsbegleitendes Trainingsprogramm und das Handbuch zielen
darauf ab, die Fahigkeiten von Erwachsenenbildnern, die direkt mit NEETs arbeiten, zu
verbessern. Auf diese Weise sollen sie in die Lage versetzt werden, das Potenzial der
innovativen Online-Ressourcen fiir Bildungs-Escape Rooms zu nutzen, die im Rahmen des
Projekts NEE-SYSTEM entwickelt wurden. Als Endergebnis werden sie in der Lage sein, Neets
zu helfen, ausgewdhlte Schliisselkompetenzen zu entwickeln, die auf dem européaischen
Arbeitsmarkt einen hohen Stellenwert haben.

Das berufsbegleitende Trainingsprogramm umfasst insgesamt 40 Stunden, die sich in
3 Phasen gliedern:

= Phase 1 - ein spezieller 5-stiindiger Einfiihrungsworkshop, der in jedem Partnerland
als Vorbereitung auf die transnationale Trainingsveranstaltung stattfindet;

= Phase 2 —ist ein 3-tdgiges Trainingsprogramm mit insgesamt 20 Stunden, das
Erwachsenenbildner dabei unterstitzt, die notwendigen padagogischen Fertigkeiten
und Kompetenzen zu entwickeln, um Trainings in dynamischen Online-Umgebungen
durchzufiihren. AuRerdem werden sie darin unterstutzt, die neuen Schuler/
Betreuer-Beziehungen, die ein Schliisselelement erfolgreicher Lernpartnerschaften
sind, erfolgreich zu managen. Daruber hinaus werden die Erwachsenenbildner darin
geschult, eigene Online-Lernressourcen zu entwickeln. Dieser 20-stlindige
Prasenzunterricht wird im Rahmen der transnationalen Schulungsveranstaltung in
Lancaster/GroRbritannien durchgefihrt.

= Phase 3 - umfasst 15 Stunden selbstgesteuertes Lernen, das online (iber das E-
Learning-Portal unterstitzt wird.

Die berufsbegleitende Fortbildung legt einen bedeutenden Schwerpunkt auf das Online-
Lernen und untersucht die Rolle der Trainer in interaktiven Online-Umgebungen. In dieser
Hinsicht zielen die Escape Rooms des NEE-SYSTEM darauf ab, eine breite Palette neuer
Umgebungen in den Lernprozess einzubinden. Durch den Trainingsprozess wird sichergestellt,
dass die Tutoren mit den neuen Ressourcen in diesen nicht-traditionellen Lernumgebungen
gut umgehen konnen, dass sie sich voll und ganz in die Vorteile des Online-Lernens fiir die
Arbeit mit marginalisierten Zielgruppen einfinden und dass sie sich der Risiken bewusst sind,
die mit der Arbeit in Online-Umgebungen verbunden sind.
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TEIL 1 - EinfGhrungs Workshop

Der Einflihrungsworkshop wird in allen Partnerlandern mit 2 Teilnehmern durchgefiihrt. Die
Teilnehmer werden an der Trainingsveranstaltung in Lancaster, Vereinigtes Konigreich,
teilnehmen und anschlieRend die lokale Durchfiihrung des Trainings fiir die NEETs in jedem
Partnerland unterstitzen. Der Zweck der Workshops ist rein informativ und konzentriert sich
auf die Vorbereitung der Teilnehmer auf Phase 2, das 3-tagige 20-Stunden-
Trainingsprogramm.

Vorbereitung auf die berufsbegleitende Veranstaltung

Ziel Ziel von Teil 1 ist es, den Teilnehmern die Philosophie sowie die
Grundlagen und die Grundbegriffe des Projekts NEET-SYSTEM
vorzustellen. Ein besonderer Schwerpunkt soll auRerdem auf die
Rolle des Erwachsenenbildners bei der Ausbildung von NEETs
gelegt werden.

Lernergebnisse

Nach Abschluss der Lerneinheit werden die Teilnehmer in der Lage sein:

Knowledge = Beschreiben des grundlegenden Ziels des Projekts NEET-

SYSTEM;

= Beschreiben der Eigenschaften und Bediirfnisse der NEET-
Zielgruppe;

= Unterstreichen der Bedeutung des Projekts fiir die NEET-
Zielgruppe;

= Diskutieren von Fragen im Zusammenhang mit der Rolle von
Erwachsenenbildnern fir die NEET-Ausbildung;

= Beschreiben der grundlegenden Elemente des Lehrplans, der
wahrend des  transnationalen  Ausbildungsprogramms
angewendet wird.;

Skills = Demonstrieren der Bereitschaft zur Teilnahme am TTE;
=  Meinungen Uber den Inhalt des TTE austauschen;
= wahrend des TTE effektiv mit anderen Teilnehmern
kommunizieren.

Competences = aktivam TTE teilnehmen;
= individuell und in Gruppen arbeiten, um Lernaufgaben zu
erfillen;
= Verantwortung fir die Erfillung aller Aufgaben Gbernehmen,
die fiir jede Aktivitat wahrend des TTE zugewiesen werden.
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Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir die
Aktivitat
Vorstellung der
Al.1l Teilnehmer & Prasenzveranstaltung 1-2 Stunden
Projektvorstellung
Overview of the Schritt 1: Der Trainer empfangt die Teilnehmer und fihrt eine
content Ubung zum Kennenlernen durch, (siehe A1.1_ANNEX 1) — 20 min

Schritt 2: Danach prasentiert der Trainer Informationen Uber die
Erasmus+-Programme im Allgemeinen und anschliefend genauer
Uber das NEET-SYSTEM-Projekt, wobei er sich auf seine Philosophie,
Methodik und verfiigbaren Instrumente konzentriert und zur
Diskussion unter den Teilnehmern anregt. (siehe A1.1._ANNEX 2) —
40 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,
Gruppenarbeit usw.)

Eisbrecher-Ubung

Diskussion

Erforderliche Materialien

Computer (Desktop/Laptop)

Projektor

Sprecher

Ressourcen

PPT-Prasentationen (A.1.1_ANNEX 1, A1.1._ANNEX 2)

Assessment

N/A

Referenzen

NEET-SYSTEM Projekt-Website: https://neet-system.eu/

NEET-SYSTEM Projekt Lernportal: Neet-System Projekt /
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-
257532031614821/

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir die
Aktivitat
Die NEET-
Al.2 Charjﬁf;ggf:; und Prasenzveranstaltung 2-3 Stunden
Anforderungen
Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Ausbilder bittet die Teilnehmer, ein Brainstorming

Uber die Charakteristiken und Anforderungen der NEET-Zielgruppe
durchzufiihren, indem sie ihre Ideen auf das Flipchart schreiben.
Alle Teilnehmerlnnen werden gebeten, ihren Beitrag zu leisten. - 40
min


https://neet-system.eu/
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-257532031614821/
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-257532031614821/
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Schritt 2: AnschlieBend stellt der Trainer Informationen lber ihre
gemeinsamen Charakteristiken und Anforderungen in der gesamten
EU vor. Ein besonderer Schwerpunkt wird auf die Rolle der
Erwachsenenbildnerinnen gelegt (Methoden und
Kommunikationsansatze, die eingesetzt werden konnen, um NEET's
zu motivieren und Barrieren im Lernprozess zu Uberwinden) (siehe
A1.2_ANNEX 1) - 20 min

Schritt 3: Danach verteilt der Trainer die Learning Outcomes Matrix
an die Teilnehmer. Er/sie gibt den Teilnehmern Zeit, um lber die
Lernergebnisse der jeweiligen Kompetenzen nachzudenken und
ihre Bedeutung fir die NEET-Zielgruppe zu verstehen. Er/Sie
ermutigt die Teilnehmer zur Diskussion, damit Fragen geklart
werden konnen. (siehe A1.2 ANNEX 2) - 40 min

Schritt 4: Teilnehmer werden gebeten, iber die Kompetenzen und
die Lernergebnisse zu diskutieren und zu Uberlegen, wie sie auf
Bildungseinrichtungen anwendbar sind. Dazu empfiehlt es sich, den
Inhalt der vorherigen Prasentation zu reflektieren. Der Trainer
fordert die Teilnehmer auch auf, Fragen zu stellen und/oder ihre
Gedanken und Ideen zu dufRern. - 20 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,
Gruppenarbeit usw.)
Vortrag
Diskussion
Erforderliche Materialien
Computer (Desktop/Laptop)
Projektor
Flipchart
Marker
Ressourcen
PPT-Prasentationen (A1.2_ANNEX 1)
Handreichung: Lernergebnisse-Matrix (A1.2 ANNEX 2)
Assessment
N /A
Referenzen
e Event MD Studio Team (August 2, 2019). 61 Ice-Breakers for a more Engaged
Event. Retrieved from: https://www.eventmanagerblog.com/ice-breakers
e European Commission (n.d.). What is Erasmus? Available at:
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en



https://www.eventmanagerblog.com/ice-breakers
https://www.eventmanagerblog.com/ice-breakers
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
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TEIL 2 — Berufsbegleitendes Fortbildungsprogramm

Das berufsbegleitende  Ausbildungsprogramm umfasst ein 3-tagiges
Trainingsprogramm mit insgesamt 20 Stunden. Dieses Programm unterstitzt
Erwachsenenbildner dabei, die notwendigen padagogischen Fahigkeiten und Kompetenzen
zu entwickeln, um Schulungen in dynamischen Online-Umgebungen durchzufiihren. Das
Programm wird verschiedene Arten von Aktivitaten umfassen, die sich am besten fir die
Verfahren und Lehrmethoden der Erwachsenenbildung eignen. Insbesondere wird es
praktische Aktivitaiten umfassen, die die Teilnehmer dabei unterstitzen, sinnvolle
Lernerfahrungen zu machen und das Potenzial von Escape Room-Ressourcen und die Vorteile,
die das Online-Lernen fir die Arbeit mit marginalisierten Zielgruppen bringen kann, besser zu
verstehen. Darliber hinaus wird es Erwachsenenbildnern die Moglichkeit geben, autonom zu
arbeiten und ihre eigenen, auf Herausforderungen basierenden Online-Lernressourcen fir
Escape Rooms zu entwickeln. Schlieflich wird die oben erwadhnte Veranstaltung die
Teilnehmer auf die Arbeit in Phase 3 vorbereiten, in der sie ein 15-stiindiges selbstgesteuertes
Lernen durchlaufen werden, das durch das E-Learning-Portal NEET-SYSTEM unterstiitzt wird.

Digitale Escape Rooms in der Bildung: Definitionen, Charakteristik & Nutzung
Ziel Das Ziel von Lerneinheit 1 ist es, allgemeine Informationen liber
den Einsatz von Spielen zu vermitteln, um die Unterrichtspraxis in
Bildungseinrichtungen zu verandern.
Lernergebnisse
Nach Abschluss der Lerneinheit werden die Teilnehmer in der Lage sein:
Wissen = das Konzept eines Spiels zu beschreiben;
= Unterscheiden Sie zwischen Spielen und Digitale Escape
Rooms;
= Erkennen des Wertes von Spielen in Bildungseinrichtungen im
digitalen Zeitalter.
= die Vorteile der Gamifizierung beim Lehren und Lernen
erkennen.

Fahigkeiten = Moglichkeiten formulieren, wie Spiele je nach ihrem Thema
in Bildungseinrichtungen integriert werden kénnen;
= Planung einer Unterrichtsstunde, die Digitale Escape Rooms
in den Unterricht integriert;
= Empfehlungen fiir den Einsatz von Escape Room-Spiele in
Bildungseinrichtungen geben.

Kompetenzen = motiviert werden, ihre Lehrmethoden durch neue Lernwege
(Escape Room-Spiele) zu verdandern;
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= Escape Room-Spiele in ihren Unterricht zu integrieren;
= Lernangebote entwickeln, die den Unterricht durch die
Anwendung von Spielprinzipien verbessern.

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat
Einfiihrung in die
Al.1l NL{tzun_c.] von Prasenzveranstaltung 2 Stunden
Spielen in der
Bildung
Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Trainer begrif3t die Teilnehmer und gibt einen

kurzen Uberblick iber die Veranstaltung und die Lernziele. — 10
min
Schritt 2: Der Trainer flihrt ein Brainstorming (iber das Konzept
von Spiel und Gamifizierung durch. Die Teilnehmer werden
gebeten, ihre Meinung zu duRern. (siehe A1.1 ANNEX 1) — 40 min
Schritt 3: Der Trainer bietet anschlieRend eine detaillierte
Prasentation Uber das Konzept der Gamifizierung und stellt
dessen Grundelemente vor (siehe A1.1 ANNEX 2) — 35 min
Schritt 4: Die Teilnehmer werden eingeladen, liber Gamifizierung
zu diskutieren und darlber, wie sie in Bildungseinrichtungen
anwendbar sein kann, indem sie tGber den Inhalt der vorherigen
Prasentation nachdenken. Der Trainer fordert die Teilnehmer
auch auf, Fragen zu stellen und/oder ihre Gedanken und Ideen
auszudricken. — 35 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)

Brainstorming

Vortrag

Diskussion

Erforderliche Materialien

Flipchart

Marker

Computer (Desktop/Laptop)

Projektor

Ressourcen

PPT-Prasentationen (A1.1 ANNEX 1, A1.1 ANNEX 2)

Assessment

Reflexion

Referenzen

= (Clarke, S., Peel, D., Arnab, S., Morini, L., Keegan, H. & Wood, O. (2017). EscapED: A

Framework for Creating Educational Escape Rooms and Interactive Games to For
Higher/Further Education. International Journal of Serious Games, 4 (3), 73-86.
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= (Clarke, S., Arnab, S., Morini, L., Wood, O., Green, K., Masters, A., & Bourazeri, A.
(2016, October). EscapED: A framework for creating live-action, interactive games for
higher/further education learning and soft skills development. Available at:
https://pureportal.coventry.ac.uk/files/11916604/escapedcomb.pdf

= Denning, T., Lerner, A., Shostack, A., & Kohno, T. (2013). Control-Alt-Hack: the design
and evaluation of a card game for computer security awareness and education.
Available at: https://tamaradenning.net/files/papers/ccs479-denning.pdf

= Edwards, K. (2009). Traditional games of a timeless land: Play cultures in Aboriginal
and Torres Strait Islander communities. Australian Aboriginal Studies, (2), 32.

= Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses. Available at:
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-
to-Game-Development.pdf

=  Prensky, M. (2001). Fun, Play and Games: What Makes Games Engaging Useful
Resources. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEw;jVsc7zgLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F
%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-
Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=A0vVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe

= Tang, S. & Hanneghan, M. (2015). Designing Educational Games: A Pedagogical
Approach, /Gl Global, 181-198. doi: 10.4018/978-1-61520-781-7.ch008.

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat
Al.2 g B Prasenzveranstaltung ST C

Escape Rooms

Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Trainer gibt einen kurzen Uberblick iiber die
Aktivitat und die Lernziele. — 10 min
Schritt 2: Der Trainer prasentiert Informationen lber die Escape
Rooms mit Schwerpunkt auf deren Definitionen und Merkmale.
Er/Sie regt Diskussionen unter den Teilnehmern an, damit Fragen
beantwortet werden kdnnen. (siehe A1.2 ANNEX 1) — 35 min
Schritt 3: AnschlieRend startet der Trainer eine Ubung mit
Lernkarten, um die Vorteile der Nutzung von Digitale Escape
Rooms in der Ausbildung zu verdeutlichen (siehe A1.2 ANNEX
2_FlashcardsActivitylnstructions, A1.2 ANNEX 2_Flashcards
Board, A1.2 ANNEX_Flashcards) — 45 min
Schritt 4: Im Anschluss an die Ubung mit den Lernkarten bittet
der Trainer die Teilnehmer, an einem Online-Quiz teilzunehmen
und ihr Wissen zu tberprifen. — 30 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)

Vortrag

Diskussion

Spiel mit Lernkarten


https://pureportal.coventry.ac.uk/files/11916604/escapedcomb.pdf
https://tamaradenning.net/files/papers/ccs479-denning.pdf
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
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Erforderliche Materialien

Computer (Desktop/Laptop)

Projektor

Handreichungen (Lernkarten)

Kugelschreiber/Bleistifte

Internet-Verbindung (Online-Quiz)

Ressourcen

Prasentationen (A1.2 ANNEX 1, A1.2 ANNEX 2_FlashcardsActivitylnstructions,)

Pdf document with flashcards (A1.2 ANNEX 2_Flashcards Board, A1.2 ANNEX

2_Flashcards)

Assessment

Online Quiz

(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSfctrLPLAQiEvtuQC azpXCgGKxjz38ixVzISRxI

dOhqzBtBQ/viewform)

Referenzen

= Ldépez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019). Examining the Use of an
Educational Escape Room for Teaching Programming in a Higher Education Setting.
Available at: https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf

= Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through
Environmental Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

= Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room
facilities. Available at: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

=  Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape room games: Can you transform an
upleasant situation into a pleasant one?. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0OvVaw3gJRMjw90mMO9gyZIsXaoq

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat
Al.3 ST A & Prasenzveranstaltung 1.5 Stunden

Escape Rooms
Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Trainer gibt einen kurzen Uberblick {iber die

Aktivitat und die Lernziele. — 10 min

Schritt 2: Der Trainer fiihrt eine World Café-Ubung tiber
Gamifizierungstechniken bei Escape Room-Games durch. (siehe
A1.3 ANNEX 1) — 55 min

Schritt 3: Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer werden gebeten,
Uber Gamifizierung zu diskutieren. Dabei sollen sie die
Erkenntnisse aus der World-Café-Ubung reflektieren und
Uberlegen, wie sie auf Bildungseinrichtungen anwendbar sein
kann. AuRerdem wird ein Beispiel fiir die Ressourcen des Projekts
NEET-SYSTEM vorgestellt. Der Trainer regt die Teilnehmer auch

10


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0hqzBtBQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0hqzBtBQ/viewform
https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
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dazu an, Fragen zu stellen und/oder ihre Gedanken und Ideen
auszudricken..- 25 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)

Gruppenarbeit

Diskussion

Erforderliche Materialien

Flipchart

Marker

Ressourcen

PPT-Prasentationen (A1.3 ANNEX 1)

Assessment

Reflexion

Referenzen

= Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through
Environmental Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

= Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room
facilities. Available at: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

= Salen, K. & Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals [Google
Books version]. Retrieved from:
https://books.google.com.cy/books?hl=en&Ir=&id=UM-
xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dg=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYe
HZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH JePrDcYFU&redir esc=y#v=onepage&qg=salen%20zi
mmerman%20meaningful%20play&f=false

= Tang, S., Hanneghan, M., & El Rhalibi, A. (2009). Introduction to games-based learning.
Available at: http://biblio.uabcs.mx/html/libros/pdf/9/cl1.pdf

= Van Eck, R. (2006). Digital game-based learning: It's not just the digital natives who are
restless. EDUCAUSE review, 41(2), 16.

=  Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape room games: Can you transform an
upleasant situation into a pleasant one?. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjw90mMO9gyZIsXaoq
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Anleitung zur Entwicklung von Digitalen Escape Rooms
Ziel Ziel der Lerneinheit 2 ist es, Informationen Uber die Konzeption,
Entwicklung und Durchfiihrung von Digitalen Escape Rooms zu
vermitteln. Der Schwerpunkt liegt dabei auf Erzahltechniken und
Unterrichtsstrategien. Dariiber hinaus sollen Informationen liber
die mit dem Online-Lernen verbundenen Risiken und moglichen
negativen Faktoren vermittelt werden.
Lernergebnisse
Nach Abschluss der Lerneinheit werden die Teilnehmer in der Lage sein:
Wissen = Beschreiben der Merkmale von lberzeugenden Escape Room-
Narrative.
= Auflisten der Prinzipien des spielbasierten Lernens auf;
= |dentifizieren erfolgreicher padagogischer Ansatze fir die
Einbindung von Escape Room-Games in die Unterrichtspraxis.
= Beschreiben der Risiken im Zusammenhang mit der Online-
Umgebung;
= Sicherung gegen mogliche negative Faktoren im
Zusammenhang mit Online-Lernen.
Fahigkeiten = Anpassen einer Trainingseinheit, so dass sie einen
spielerischen Ansatz einfihrt;
= spielbasierte Lernprinzipien anwenden, um eigene Escape
Room-Spiele zu entwickeln;
= verandern der Lehrmethoden, indem lustige, herausfordernde
und kreative digitale Spiele entwickelt werden;
= das Interesse der Teilnehmer an der Thematik fordern;
= kreative Erzahlungen entwickeln, um ein bestimmtes Konzept
einzufuhren.
Kompetenzen = Experimentieren bei der Gestaltung der Unterrichtspraxis bei
der Entwicklung von Escape Room Spiel-Erzahlungen;
= Sinnvolle Escape Room-Herausforderungen in den
Unterrichtsalltag einbauen;
= |Gsen von Unterrichtsproblemen durch Anwendung von
Gamifikationsprinzipien zur Vereinfachung des
Unterrichtsstoffes;
= ansprechende Lernumgebungen im Klassenzimmer durch den
Einsatz von Escape Room-Games schaffen.

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat

Escape Rooms
Bl1.1 Erzéihlungen Prasenzveranstaltung 1.5 Stunden

12



- Erasmus+

Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Trainer begrifRt die Teilnehmer und gibt einen
kurzen Uberblick (iber die Veranstaltung und die Lernziele. — 10
min
Schritt 2: Zunichst fiihrt der Trainer eine Ubung mit den
Lernkarten von Dos and Dont in Bezug auf Escape Room
Erzahlungen durch. Er bittet die Teilnehmer, zu zweit zu arbeiten.
Der Trainer fordert die Teilnehmer auch auf, Fragen zu stellen
und/oder ihre Gedanken und Ideen auszudriicken. (siehe B1.1
ANNEX 1_Narrative Dos&Donts_Activitylnstructions, B1.1 ANNEX
1_Narratives Dos&Donts_Flashcards, B1.1 ANNEX 1_Narratives
Dos&Donts_Flashcard board) — 20 min
Schritt 3: Danach prasentiert der Trainer eine Zusammenfassung
Uber die Erzahltechniken, die bei der Entwicklung von Escape-
Room-Erzdhlungen angewendet werden kdnnen. (siehe B1.1
ANNEX 2) — 15 min
Schritt 4: Die Teilnehmer werden gebeten, Gber die
Erzahltechniken zu diskutieren. Dazu sollen sie Gber den Inhalt
der vorherigen Prasentation nachdenken. Ihnen wird auch ein
Beispiel fiir die Ressourcen des NEET-SYSTEM-Projekts vorgestellt.
— 15 min
Schritt 5: Nach der Ubung mit den Lernkarten bittet der Trainer
die Teilnehmer, an einem Online-Quiz teilzunehmen und ihr
Wissen zu (iberprifen. —30 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)

Gruppenarbeit

Diskussion

Vortrag

Erforderliche Materialien

Handreichungen

Kugelschreiber/Bleistifte

Computer

Projektor

Internetverbindung (Online-Quiz)

Ressourcen

Pdf-Dokumente — Handreichung mit Dos und Don’t’s-Liste (B1.1 ANNEX 1_Narratives

Dos&Donts_Spielkarten, B1.1 ANNEX 1_Erzahlungen Dos&Donts_Spielkarten)

PPT-Prasentationen (B1.1 ANNEX 2)

Assessment

Online-Quiz

(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSdH2pA2ySvTk1qR58hspWaknhhp3ak7brQ5

RzEED2p1rHhfhg/viewform)

Referenzen

= Howard, J. (2008). Quests: Design, theory, and history in games and narratives.

Available at: https://content.taylorfrancis.com/books/download?dac=C2010-0-47512-
0&isbn=9781439880814&format=googlePreviewPdf
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= Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through
Environmental Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

= Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of Escape Room
facilities. Available at: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

= Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses. Available at:
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-
to-Game-Development.pdf

=  Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape Room games: Can you transform
an upleasant situation into a pleasant one?. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=8&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjw90mMQO9gyZlsXaoq

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat
Erstellen sinnvoller
B1.2 Escape Room- Prasenzveranstaltung 2 Stunden
Herausforderungen
Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Trainer gibt einen kurzen Uberblick iber die

Aktivitat und die Lernziele — 10 min

Schritt 2: Der Trainer stellt Handouts zur Verfligung, die eine
Fallstudie Giber die Schaffung sinnvoller Escape Room-
Herausforderungen enthalten. AnschlieRend bittet er die
Teilnehmer, zu zweit an den Handouts-Ubungen zu arbeiten. Die
Fallstudie ist ein Beispiel fur die Ressourcen des Projekts NEET-
SYSTEM. (siehe B1.2 ANNEX 1) — 50 min
Schritt 3: AnschlieRend bittet der Trainer die Teilnehmer, ihre
Ergebnisse zu prasentieren. — 30 min
Schritt 4: Die Teilnehmenden werden gebeten, liber die Schaffung
sinnvoller Escape Room-Herausforderungen zu diskutieren. Hierzu
sollen sie iber die vorherige Ubung nachdenken. — 30 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)

Gruppenarbeit

Diskussion

Erforderliche Materialien

Handreichungen

Kugelschreiber/Bleistifte

Ressourcen

Word-Dokument — Handreichungen mit Fallstudie (B1.2 ANNEX 1)

Assessment

Reflexion
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Referenzen

= Lépez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019). Examining the Use of an
Educational Escape Room for Teaching Programming in a Higher Education Setting.
Available at: https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf

=  Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape room games: Can you transform an
upleasant situation into a pleasant one?. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEwiVurkKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjw90mMO9gyZIsXaoq

Aktivitdtscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat
Instructional

Considerations for the
B1.3 design of Escape Présenzveranstaltung 1,5 Stunden

Room-Games

Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Trainer gibt einen kurzen Uberblick tiber die
Aktivitat und die Lernziele — 10 min

Schritt 2: Der Trainer gibt Handreichungen mit praktischen
Beispielen und Ubungen zu den anleitenden Uberlegungen fiir die
Gestaltung von Escape Room-Games aus und bittet die
Teilnehmer, paarweise zu arbeiten. (siehe B1.3 ANNEX 1) — 40 min
Schritt 3: AnschlieRend bittet der Trainer die Teilnehmer, ihre
Ergebnisse der Arbeit zu prasentieren. — 20 min
Schritt 4: Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer werden gebeten,
Uber die Gestaltung von Escape Room-Games zu diskutieren.
Dabei sollen sie iiber den Inhalt der vorangegangenen Ubungen
nachdenken und liberlegen, wie sich diese auf
Bildungseinrichtungen anwenden lassen. Der Trainer regt die
Teilnehmer auch dazu an, Fragen zu stellen und/oder ihre
Gedanken und Ideen auszudriicken. — 20 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)

Gruppenarbeit

Erforderliche Materialien

Handreichungen

Kugelschreiber/Bleistifte

Ressourcen

Word-Dokument mit praktischen Beispielen und Ubungen (B1.3 ANNEX 1)

Assessment

Reflexion

Referenzen
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= C(Clarke, S., Peel, D., Arnab, S., Morini, L., Keegan, H. & Wood, O. (2017). EscapED: A
Framework for Creating Educational Escape Rooms and Interactive Games to For
Higher/Further Education. International Journal of Serious Games, 4 (3), 73-86.

= Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through
Environmental Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

= Tang, S. & Hanneghan, M. (2015). Designing Educational Games: A Pedagogical
Approach, IGI Global, 181-198. doi: 10.4018/978-1-61520-781-7.ch008.

= Van Eck, R. (2006). Digital game-based learning: It's not just the digital natives who are
restless. EDUCAUSE review, 41(2), 16.

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat

Risiken und mégliche

negative Faktoren im . 1.5 Stunden

. Prasenzveranstaltung
Zusammenhang mit
Online-Lernen
Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Trainer gibt einen kurzen Uberblick {iber die

B1.4

Aktivitat und die Lernziele — 10 min
Schritt 2: Der Trainer bittet die Teilnehmer, ein Brainstorming liber
die Risiken und moglichen negativen Faktoren im Zusammenhang
mit Online-Lernen durchzufiihren. Hierzu schreiben sie ihre Ideen
auf das Flipchart. Jeder Teilnehmer wird gebeten, seinen eigenen
Beitrag zu leisten. — 30 min
Schritt 3: AnschlieRend prasentiert der Trainer eine
Zusammenfassung Uber die Risiken und moglichen negativen
Faktoren, die mit dem Online-Lernen verbunden sind. Der Trainer
fordert die Teilnehmer auch auf, Fragen zu stellen und/oder ihre
Gedanken und Ideen darzulegen. (siehe ANNEX B1.4 PPT) — 20
min
Schritt 4: Nach der Ubung mit den Lernkarten ladt der Trainer
die Teilnehmer zu einer Online-Ubung (iber Sicherheit in der
digitalen Welt ein. — 30 min (siehe ANNEX)

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)

Brainstorming

Vortrag

Diskussion

Erforderliche Materialien

Flipchart

Computer

Projektor

Marker

Internetverbindung (Online Quiz)
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Ressourcen

PPT-Prasentationen (sieche ANNEX)

Assessment

Ubung zur Online-Sicherheit in der digitalen Welt (siehe ANNEX)
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Know-how und technische Uberlegungen fiir die Entwicklung von Digitalen
Escape Rooms
Ziel Das Ziel der Lerneinheit 3 ist es, Kenntnisse und Fertigkeiten
Uber die Methodik und die technische Entwicklung der digitalen
Digitale Escape Rooms zu vermitteln.
Lernergebnisse
Nach Abschluss der Lerneinheit werden die Teilnehmer in der Lage sein:
Wissen = Beschreiben des Prozesses der Entwicklung eines digitalen
Digitale Escape Rooms mit Hilfe der Google Forms
Software;
= Ermitteln der grundlegenden Funktionen der Google Forms-
Software und wie diese bei der Entwicklung von digitalen
Digitale Escape Rooms angewendet werden kdnnen;
= die Vorteile der Verwendung der Google Forms-Software
fir die Entwicklung digitaler Escape Room"-Spiele auflisten.

Fahigkeiten = Erstellung von digitalen Digitale Escape Rooms durch

Anwendung verschiedener Fragensatze;

= Erstellen von Multimedia-Darstellungen des Inhalts in Form
von digitalen Digitale Escape Rooms;

= Feedback in Abhdngigkeit von den Antworten der
Schilerinnen und Schiiler geben;

= die digitalen Digitale Escape Rooms online mit Kollegen
und/oder Schulern teilen.

Kompetenzen = Erstellen Digitale Escape Rooms fiir den Unterricht, die
mindestens 3 Herausforderungen beinhalten;
= Anpassung der digitalen Digitale Escape Rooms an den
Inhalt des jeweiligen Themas;
= Messen der Leistung der Schiilerinnen und Schiiler bei den
digitalen Escape Room-Games.

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat
Vorgehensweise bei
der Erstellung von 1 Stunde
Cl1 Digital Escape Room- Prasenzveranstaltung
Games
Inhaltsuibersicht Schritt 1: Der Trainer begriift die Teilnehmer und gibt einen

kurzen Uberblick tiber die Veranstaltung und die Lernziele. — 10
min
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Schritt 2: Der Trainer stellt ein Beispiel fiir einen Escape Room
vor, der im NETT SYSTEM-Projekt entwickelt wurde — 30 min
Schritt 3: AnschlieBend bittet der Ausbilder die Teilnehmer,
ihre Erfahrungen und Fragen zur Entwicklung von
Fluchtraumen zu erldautern. — 10 min

Schritt 4: Die Teilnehmer werden gebeten, liber die
methodischen Herausforderungen des Escape Room zu
diskutieren. Zu diesem Zweck reflektieren sie die
vorangegangenen Ubungen und Prisentationen. — 10 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)
Gruppenarbeit
Diskussion

Vortrag

Erforderliche Materialien

Computer (Desktop/Laptop)

Projektor
Handreichungen
Kugelschreiber/Bleistifte
Resources

NEET SYSTEM Handbuch
Assessment

Reflexion

Aktivitatscode

C1.2

Overview of the
content

Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat

Anleitung zu

Google Forms Prasenzveranstaltung 2 Stunden

Schritt 1: Der Trainer gibt einen kurzen Uberblick iber die
Aktivitat und die Lernziele. — 10 min

Schritt 2: Der Trainer folgt den Hinweisen des Handbuchs im
Abschnitt "Kurze Einfiihrung in Google Forms" und stellt Schritt
flir Schritt vor, wie Google-Formulare erstellt und bearbeitet
werden kdonnen. Die Schulungsteilnehmer verfolgen den
Prozess auf ihren Computern. - 90 min

Schritt 3: Prasentation der erstellten Formulare und
Quizfragen. — 20 min

Schritt 4: Diskussion und Fehlerbeseitigung. — 10 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)
Demonstration

Erforderliche Materialien

Computer (Desktop/Laptop)

Projektor
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Internetzugang

Gmail-Account

Ressourcen

NEET SYSTEM Handbuch

Assessment

Produktentwicklung (Escape Rooms Game)

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir
die Aktivitat
Mein eigenes Digital
4.5 Stund
c1.3 Escape Room Game  pssen;veranstaltung unaen
entwickeln

Inhaltsiibersicht Schritt 1: Der Trainer gibt einen kurzen Uberblick tiber die
Aktivitat und die Lernziele. — 10 min
Schritt 2: Der Trainer folgt den Anweisungen des Handbuchs im
Abschnitt "Erstellen einer Escape Room Challenge in Google
Forms" und stellt Schritt fiir Schritt vor, wie Google-Formulare
erstellt und bearbeitet werden.
Zu zweit verfolgen die Teilnehmer den Prozess und bereiten
einen eigenen Escape Room vor. Der/die Trainerln verwendet
das Handbuch, in dem der gesamte Prozess Schritt fuir Schritt
beschrieben wird, und geht den Prozess gemeinsam mit allen
Teilnehmerinnen durch. — 20 min
Schritt 3: AnschlieRend bittet der Trainer die Teilnehmer, die
Ergebnisse ihrer Arbeit mit den anderen Teilnehmern
auszutauschen. — 20 min
Schritt 4: Prasentation der erstellten Formulare und
Quizfragen. — 20 min
Schritt 5: Diskussion und fachliche Fehlerbehebung. — 20 min

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,

Gruppenarbeit usw.)

Gruppenarbeit

Diskussion

Erforderliche Materialien

Computer (Desktop/Laptop)

Projektor

Internetzugang

Gmail-Account

Ressourcen

NEET SYSTEM Handbuch

Assessment

Produktentwicklung (Digital Escape Room Game)

Referenzen
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TEIL 3 — Selbstgesteuertes Online-Lernen

Wiéhrend dieses Teils der Ausbildung miissen alle Teilnehmer die Ressourcen der
berufsbegleitenden Ausbildung durcharbeiten und das Gelernte im Rahmen einer
Ausbildungsaufgabe anwenden. Die Ausbildungsaufgabe umfasst die Auswahl eines
Kompetenzbereichs, der fiir sie von Interesse ist, und die Anwendung von Ausbildungs- und
technischen Fertigkeiten, um mindestens zwei Escape Room-Challenges zu entwickeln. Zu
diesem Zweck wird eine 15-stiindige Ubung auf der Grundlage der Lernergebnismatrix des
NEET-SYSTEM-Projekts durchgefiihrt. Im Einzelnen umfassen ihre Aufgaben:

Design, Creation and Development of Escape Rooms Challenges
Ziel Das Ziel von Teil 3 ist es, den Teilnehmenden zu ermoglichen, die
Ressourcen der berufsbegleitenden Ausbildung zu nutzen. Dadurch
sollen sie in die Lage versetzt werden, Kompetenzen aufzubauen und
schliefSlich ihre eigenen digitalen Escape Room wahrend des
Selbststudiums zu entwickeln.
Lernergebnisse
Nach Abschluss der Lerneinheit werden die Teilnehmer in der Lage sein:
Wissen = Definieren des Konzepts eines digitalen Fluchtraumspiels;
=  Beschreibung der Vorgehensweisen, Strategien und didaktischen
Ansatze im Hinblick auf die Entwicklung von digitalen Escape
Room-Games;
= Nennen einiger erfolgreiche Erzahltechniken fiir die Entwicklung
digitaler Escape-Room-Spiele;
= Nennen einiger Prinzipien des spielbasierten Lernens.

Fahigkeiten = Anwenden der Prinzipien des spielbasierten Lernens zur

Erstellung digitaler Escape Room-Games;

= Verwenden der Google Forms-Software, um digitale Escape
Room-Games zu entwickeln, die verschiedene Arten von Fragen
und Ubungen enthalten;

= Einbinden von Multimedia-Darstellungen in ihre digitalen Escape
Room-Games, um das Konzept besser zu verstehen;

= die digitalen Escape Room-Games gemeinsam nutzen.

Kompetenzen =  Entwicklung lustiger, herausfordernder und kreativer digitaler
Escape Room-Games fiir vier Ebenen: Einflihrungs-, Mittel-,
Fortgeschrittenen- und Expertenspiele je nach dem zu
erreichenden Kompetenzniveau.

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir die Aktivitat
Entwurf, 3-6 Stunden
31 Erstellung und Online (einschlieRlich selbstgesteuertes
Entwicklung von Lernen, Gestaltung & Entwicklung)
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Escape Room
Ressourcen fiir
Anfénger
(optional)

Inhaltsiibersicht Die Herausforderung fiir die Digitale Escape Rooms fiir die
Anfangerstufe, die produziert werden, umfasst
= zu erreichende Lernergebnisse
= eine einleitende Erzdhlung
= eine Aufgabe im medienreichen Format, z.B. Bilder, Gifs etc.
= Glickwunschmeldung auf der Grundlage der Erzahlung

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,
Gruppenarbeit usw.)

Online-Lernen

Selbstgesteuertes Lernen

Erforderliche Materialien

Computer (Desktop/Laptop)

Internetzugang

Gmail-Account

Ressourcen

NEET-SYSTEM Handbuch fiir die Schulung von Fachkraften fiir den Einsatz von digitalen
Digitale Escape Rooms in Bildungseinrichtungen

Assessment

Product development (Digital Escape Room Game)

Referenzen

NEET-SYSTEM Handbuch fiir die Schulung von Fachkraften fiir den Einsatz von digitalen
Digitale Escape Rooms in Bildungseinrichtungen

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir die Aktivitat
Entwerfen,
Gestaltung &
Entwicklung von
£ R 4-8 Stunden
3.2 R Online (einschlieRlich selbstgesteuertes
Ressourcen fiir Lernen, Gestaltung & Entwicklung)
die mittlere
Stufe(Optional)

Inhaltsiibersicht Die Herausforderung fiir die Escape Rooms fiir die mittlere Stufe, die
produziert werden, umfasst
= zu erreichende Lernergebnisse
= eine einleitende Erzahlung
= eine Aufgabe im medienreichen Format, z.B. Bilder, Gifs etc.
»  Glickwunschmeldung auf der Grundlage der Erzahlung
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Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,
Gruppenarbeit usw.)

Online-Lernen

Selbstgesteuertes Lernen

Materials Required

Computer (Desktop/Laptop)

Internetzugang

Gmail-Account

Ressourcen

NEET-SYSTEM Handbuch fiir die Schulung von Fachkraften fiir den Einsatz von digitalen
Digitale Escape Rooms in Bildungseinrichtungen

Assessment

Product development (Digital Escape Room Game)

Referenzen

NEET-SYSTEM Handbuch fiir die Schulung von Fachkraften fir den Einsatz von digitalen
Digitale Escape Rooms in Bildungseinrichtungen

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir die Aktivitat
Entwerfen,
Gestaltung &
Entwicklung von
£ R 4-8 Stunden
3.3 scape hooms Online (einschlieRlich selbstgesteuertes
Ressourcen fiir Lernen, Gestaltung & Entwicklung)
Fortgeschrittene
(Optional)

Inhaltsiibersicht Die Herausforderung fiir die Escape Rooms fiir die Fortgeschrittenen,
die produziert werden, umfasst
= zu erreichende Lernergebnisse
= eine einleitende Erzahlung
= eine Aufgabe im medienreichen Format, z.B. Bilder, Gifs etc.
» Glickwunschmeldung auf der Grundlage der Erzahlung

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,
Gruppenarbeit usw.)

Online-Lernen

Selbstgesteuertes Lernen

Erforderliche Materialien

Computer (Desktop/Laptop)

Internetzugang

Gmail-Account

Ressourcen

NEET-SYSTEM Handbuch fiir die Schulung von Fachkraften fir den Einsatz von digitalen
Digitale Escape Rooms in Bildungseinrichtungen

Assessment
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Product development (Digital Escape Room Game)

Referenzen

NEET-SYSTEM Handbuch fiir die Schulung von Fachkraften fir den Einsatz von digitalen
Digitale Escape Rooms in Bildungseinrichtungen

Aktivitatscode Aktivitatstitel Aktivitatstyp Lernzeit fiir die Aktivitat

Entwerfen,

Gestaltung &

Entwicklung von
£ R 4-8 Stunden
3.4 R Online (einschlieRlich selbstgesteuertes
Ressourcen fiir Lernen, Gestaltung & Entwicklung)
Experten

(Optional)

Inhaltsiibersicht Die Herausforderung fiir die Escape Rooms fiir die Expertenstufe, die
produziert werden, umfasst
= zu erreichende Lernergebnisse
= eine einleitende Erzahlung
= eine Aufgabe im medienreichen Format, z.B. Bilder, Gifs etc.
= Glickwunschmeldung auf der Grundlage der Erzdhlung.

Methoden zur Vermittlung der Inhalte (Vortrag, Diskussionen, Recherche,
Gruppenarbeit usw.)

Online-Lernen

Selbstgesteuertes Lernen

Erforderliche Materialien

Computer (Desktop/Laptop)

Internetzugang

Gmail-Account

Ressourcen

NEET-SYSTEM Handbuch fiir die Schulung von Fachkraften fiir den Einsatz von digitalen
Digitale Escape Rooms in Bildungseinrichtungen

Assessment

Produktentwicklung (Digitale Escape Room Game)

Referenzen

NEET-SYSTEM Handbuch fur die Schulung von Fachkraften fiir den Einsatz von digitalen
Digitale Escape Rooms in Bildungseinrichtungen

Alle Teilnehmer kdnnen ihre Arbeiten bei dem NEET-SYSTEM-Konsortium einreichen, um ihre
Zertifikate zu erhalten.

Eine Frist flr diese Aufgabe wird nach dem Ende der Schulungsveranstaltung, die im
Vereinigten Konigreich stattfinden wird, festgelegt.
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